SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259 Industry Track — Full Papers

A contribui¢do de jogos para o ensino, uma analise
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Resumo—Este trabalho apresenta uma Revisio Sistematica da
Literatura (RSL) sobre as principais técnicas de elicitacao de
requisitos para o desenvolvimento de jogos educacionais, com
enfoque na contribuicio desta ferramenta para o processo de
ensino e aprendizagem. A RSL possibilitou 0 mapeamento e o
conhecimento do estado atual dos estudos correlatos. A partir de
723 trabalhos iniciais, foi selecionado um conjunto que permitiu
ter representatividade e definir uma taxonomia explicita para
analise de outros trabalhos e definicio de uma contribuiciio ao
método. A partir desta andlise, como resultado, tendo os Jogos
Educacionais Digitais como foco, verificou-se que ha falta de
elicitacao de requisitos relacionado ao perfil de nativos digitais e
falta de investimento para o desenvolvimento deste tipo de jogo.

Palavras-chave—Elicitacdo de requisitos, jogos educacionais
digitais, nativos digitais, ensino aprendizagem

I. INTRODUCAO

Os jogos educacionais digitais (JED) estdo presentes em
nosso cotidiano e, ainda sao considerados como algo inovador.
Suas vantagens sdo facilmente percebidas se levarmos em
conta a motivagdo que estes jogos proporcionam aos estu-
dantes, principalmente nesta nova gera¢do denominada nativos
digitais [1], além da facilidade na apresentagdo de temas e
exposi¢des de exemplos animados [2]. Contudo, esse tipo
de ideia ainda sofre problemas no seu desenvolvimento [3],
muitas das vezes em que projetos de JED sdo elaborados, erros
no desenvolvimento surgem da md execucdo ou até mesmo
da falta de uma elicitacdo de requisitos [4]. De acordo com
[5] o desenvolvimento de um software necessita de cuidados
especificos, e, para um software educacional € indispensdvel
ter a presenca de teorias e conceitos relacionados a aprendiza-
gem. Portanto, justifica-se a necessidade de um amplo e bem
cuidado planejamento na fase de andlise e desenvolvimento,
bem como, a execu¢do de um processo de elicitagdo de
requisitos para a obtencdo de um jogo educacional digital
que atenda as necessidades tanto de entretenimento quanto de
ensino.
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Levando em consideracdo o cendrio apresentado, € possivel
observar a necessidade de elencar quais as principais técnicas
de elicitagdo para o desenvolvimento de um JED que possam
atender de maneira satisfatéria, tanto requisitos de entrete-
nimento quanto educacionais, principalmente considerando a
geracdo dos nativos digitais, que estdo envoltos com tec-
nologias e possuem uma maneira diferente (cognicdo) de
aprendizado [1].

Assim, este trabalho apresenta uma Revisdo Sistemadtica
da Literatura (RSL) para levantar as principais técnicas de
elicitacdo de requisitos para o desenvolvimento de Jogos Edu-
cacionais Digitais, visando o maior engajamento e motivacio
da geracdo de nativos digitais. O enfoque da RSL € iden-
tificar como estas técnicas sdo aplicadas, bem como suas
vantagens e desafios na aplica¢do. E, por fim apresentar uma
taxonomia baseada na andlise dos trabalhos selecionados. A
Secdo 1 apresenta os Conceitos Basicos, a Secdo 2 apresenta
a Metodologia de Pesquisa utilizada nesta RSL, a Secdo 3
apresenta Resultados e Andlises e a Secdo 4 apresenta as
Consideracdes Finais.

II. CONCEITOS BASICOS
A. Jogos Educacionais Digitais

Os JED apresentam vérios desafios ao longo de sua criacéo,
e o principal € conseguir o equilibrio entre os requisitos
pedagégicos e a ludicidade, pois, em muitos casos ou 0s
jogos possuem os requisitos educacionais e ndo atraem o
interesse do estudante ou s@o jogos divertidos, porém nao sdo
didéticos (com suporte a construgdo do conhecimento) para
satisfazer a exigéncia dos professores [6]. Ainda, em termos
de desafios, pode-se citar também: simplicidade dos jogos,
tarefas repetitivas e atividades limitadas [7].

O potencial dos jogos digitais pode ser bem variado. Jogos
digitais apresentam vantagens no engajamento do alunado
e como consequéncia um aprendizado sem amarras, ainda
desenvolve habilidades l6gicas e motoras e pode ser usado
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como um facilitador do processo de ensino-aprendizagem.
Isto se deve a possibilidade do trabalho de forma interativa
aproveitando o conhecimento pré-existente dos alunos com
a insercdo natural de informagdes (conceitos e defini¢des).
Embora seja dificil encontrar em um unico jogo todas as
potencialidades apresentadas, este tipo de “midia” pode trazer
uma série de beneficios ao ser utilizada como recurso didatico
nas prdticas de ensino [7].

Porém, como afirma [8], hd um obsticulo que abrange o
desenvolvimento de Jogos Educacionais Digitais, que podem
ser pouco empregados pelo fato de ndo possuirem o equilibro
entre o conteido e entretenimento, como ja citado anterior-
mente [7]. E ainda, existem poucos trabalhos que abordam a
adequagdo do “design” de jogos para nativos digitais, e, os
que existem relatam poucas caracteristicas de projeto [8].

Neste contexto, todo o processo de desenvolvimento de um
Jogo Educacional Digital deve ser foco de anilise e estudo,
principalmente no que diz respeito a fase de levantamento
das necessidades dos usudrios, pois € neste momento que
serdo compreendidas as reais necessidades educacionais do
publico-alvo [3]. E na fase de Elicitacio de Requisitos que
serd possivel identificar tanto os objetivos educacionais, como
os objetivos de entretenimento do Jogo Educacional Digital,
ou seja, aspectos funcionais e ndo funcionais do jogo.

B. Nativos Digitais

Segundo [1], os alunos de hoje representam as primeiras
geracdes que nasceram e cresceram com tecnologia digital
como acompanhante. Eles passaram a vida inteira cercados
de computadores, videogames, dispositivos mdveis e todas as
demais ferramentas disponiveis na era digital. Em média, um
aluno graduado atual passou menos de 5000 horas de sua
vida lendo e acima de 10.000 horas jogando (sem contar as
horas assistindo TV). Os jogos, as redes sociais, aplicativos
de mensagens instantaneas, aplicativos de promocgdo pessoal,
aplicativos de fotos, aplicativos de mensagens curtas, aplica-
tivos de mensagens estdticas, e outros sdo partes integrais da
vida deste publico, por mais que questdes sécio-econdmicas
interfiram.

Conforme afirma [1] este grande volume de interagdo com
a tecnologia, faz com que os nativos digitais pensem e
processem informacdes de maneira diferente dos imigrantes
digitais (que migraram em algum momento para a era digital).
Neste sentido, os Jogos Educacionais Digitais, sdo ferramen-
tas que possibilitam um maior engajamento e motivacio no
processo de ensino-aprendizagem destes individuos [8].

C. Elicitagdo de Requisitos

A elicitacdo de requisitos € considerada como parte mais
critica no desenvolvimento de software, visto que a qualidade
do produto final depende fortemente de corretude dos requi-
sitos licitados [3].

Um dos principais desafios da elicitacdo de requisitos € a
extracdo dos requisitos a partir das informagdes fornecidas pe-
los envolvidos no processo de desenvolvimento (stakeholders),
que em sua maioria ndo € suficientemente precisa quanto as
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defini¢cOes do problema a ser resolvido. Uma correta andlise
de requisitos € crucial no desenvolvimento de software de
qualquer natureza, especialmente para Jogos Educacionais
Digitais, devido a presenca de requisitos que relacionam
elementos educacionais e de entretenimento [9].

Levando em considera¢do o fato de que hd uma grande
abrangéncia de técnicas de elicitacdo para o desenvolvimento
de jogos educacionais digitais, pretende-se, por meio desta
RSL proposta neste trabalho elencar as varias técnicas uti-
lizadas, suas vantagens e desvantagens, considerando os dife-
rentes ambientes de desenvolvimento. Visto que, estes acabam
por definir inimeros fatores, tais como, tempo disponivel
dos stakeholders, prazo para o desenvolvimento do projeto,
condicdes monetdrias, acessibilidade do publico relacionado,
entre outros diversos fatores.

III. METODOLOGIA DE PESQUISA
A. Objetivos

Esta pesquisa teve como objetivo realizar uma re-
visdo sistematica de Literatura (RSL) relacionada ao tema
“contribui¢do dos jogos para um ensino-aprendizagem”, bem
como, andlises de técnicas de desenvolvimento de softwares
educacionais com o intuito de verificar boas priticas no
desenvolvimento de jogos educacionais digitais, e identificar
técnicas relevantes para a criacdo destes jogos com um foco
especial na elicitacdo de requisitos. A taxonomia gerada ndo
foi propriamente um objetivo no contexto da metodologia,
porém, surgiu naturalmente e deixa de forma mais explicita
a contribui¢do deste trabalho a partir da RSL.

B. Questoes de Pesquisa

As questdes de pesquisa foram estruturadas em divisdes:
populagdo, intervencdo, contexto, comparagcdo e resultado,
conforme mostra a Tabela .

C. Estratégia de Busca

Com relacdo a sistematizacdo da revisdo literdria, realizou-
se a escolha das maquinas de busca e das Strings de Busca.

o Maidquinas de Busca:
As méquinas de busca escolhidas para a pesquisa foram
0 Google Académico e a ferramenta de busca do SBIE(O
Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagio).

o Strings de Busca:
Devido aos diferentes formatos aceitos pelas maquinas de
busca houve uma pequena alteragdo nas strings definidas
para cada maquina, como mostra a Tabela II.
Além disso, no SBIE 2020 houve uma mudanga no
armazenamento dos seus registros (anais), em que nao
utilizavam uma méquina de busca propriamente, portanto,
foi necessdrio realizar uma busca manual. Os anais do
SBIE 2020 eram divididos em trilhas, entdo, optou-se, de
acordo com o tema, que a busca manual seria realizada
nas trilhas 2 e 6, cujo tema era respectivamente “Jogos
Educacionais e Tecnologia Inovadora para Educacido” e
”Tecnologias na Educacdo em Computacdo”.
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TABELA 1
QUESTOES DE PESQUISA
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TABELA 1II
MAQUINAS DE BUscA

elicitacdo de requisi-
tos especificas para
o desenvolvimento de
JED para nativos dig-
itais?

ID Questoes e Justificativa
Questoes | Questoes Justificativa
Q1 Existem técnicas de | Devido a importancia das

técnicas de elicitacdo de
requisitos, notou-se a ne-
cessidade de verificar se
hé técnicas voltadas para
o desenvolvimento de JED

para nativos digitais.

Q2 Quais as melhores | Em razio de encontrar
técnicas de elicitagdo | melhores técnicas para
de requisitos para | cada situagdo especifica,
o  desenvolvimento | definiu-se que, 0s
de JED, levando | diferentes ambientes de
em consideragdo | desenvolvimento podem
diferentes ambientes | vir afetar a qualidade do

de desenvolvimento? projeto, logo é importante

definir as vantagens das

técnicas para JED em
relagdio ao ambiente de
desenvolvimento.

Q3 As técnicas de | Conclui-se que as
elicitacdo de | técnicas de elicitacdo
requisitos levam | de requisitos  devem
em consideragio os | levar em consideragdo
diversos perfis de | as diversas formas de
aprendizagem? aprendizagem e diversas

inteligéncias para que
os JED sejam mais
acessiveis e eficientes.

Q4 Quais os principais | Dispoe-se identificar
desafios no | técnicas de elicitacdo
desenvolvimento, e modelos de criagao

na implantacio e | de JED que dimunuam

manutencdo de um | os desafios presentes
JED? no processo de
desenvolvimento. Ja

que as técnicas sdo uma
parte fundamental para o
desenvolvimento do JED.

Q5 Quais as vantagens | Para demonstrar a
dos JED em relacdo | importidncia dos jogos
a outros métodos de | digitais no ensino,
ensino? mostrou-se necessario

verificar as vantagens dos
JED em comparagdo a
técnicas tradicionais de
ensino.

D. Procedimento para selecdo dos estudos e ameagas da
validade da pesquisa

Com o intuito de reduzir de uma forma eficiente e repre-
sentativa o nimero de artigos selecionados, foi definido os
critérios de exclusdo e inclusdo (Tabela III).

Os critérios de inclusdo foram inversamente definidos a
partir dos critérios de exclusdo, conforme a Tabela III.

Durante a primeira andlise de dados foram encontrados
723 artigos. Estes artigos foram avaliados de forma a buscar
a relacdo com as questdes de pesquisa. Devido a grande
abrangéncia temadtica dos artigos retornados pelas strings de
busca, foram avaliados apenas o titulo e o resumo, € como
resposta, foram elencados 177 artigos que foram novamente
certificados pelos participantes da pesquisa. Apds esta primeira

Maquina String de Busca

de Busca Portugués Ingles

Google “levantamento de | “requirements

Académico requisitos” OR | gathering” OR
“elicitacdo de | “requirements
requisitos” AND | elicitation” AND
“jogos educacionais | “digital educational
digitais” OR “jogos | games” OR “serious
sérios” AND | games” AND
desenvolvimento development OR
OR criagdo creation

SBIE (levantamento de | ("requirements
requisitos” OR | gathering” OR
“elicitagdo de | “requirements
requisitos” OR | elicitation” OR
desenvolvimento OR | development OR
criagdo) AND (“jogos | creation) AND
educacionais digitais” | (’digital educational
OR ”jogos sérios”) games” OR “’serious

games”)

TABELA III
CRITERIOS DE EXCLUSAO

ID | Critérios de Exclusao

El | Estudos duplicados ou que referem-se a uma versao mais
antiga de outro estudo.

E2 | Estudos redigidos em outra lingua, que ndo o portugués
ou inglés.

E3 | Estudos que ndo versam sobre técnicas de elicitacdo de
requisitos ou desenvolvimento para JED.

E4 | Estudos nao considerados cientificos, como, prefacios de
livros.

E5 | Estudos que ndo sejam ofertados gratuitamente de forma
on-line.

etapa, foi realizada uma leitura minuciosa de cada trabalho.
Em seguida houve o confronto dos textos encontrados com o
tema proposto, em que 128 artigos respondiam pelo menos
uma questdo de pesquisa. Por fim, tendo como critério a
representatividade foram escolhidos 14 artigos que abordaram
melhor as questdes de pesquisa para a busca dos resultados
esperados.

IV. RESULTADOS E ANALISES

Esta Secdo apresenta os resultados das andlises quantitativa
e qualitativa, além de apresentar os métodos utilizados nesta
pesquisa. Em principio, com relagdo aos artigos relacionados,
dividiu-se o estudo em duas partes. A primeira levou em
consideracdo o titulo e o resumo das obras, e em sequéncia,
de acordo com os resultados obtidos, decidiu-se pela leitura
completa dos textos.

A. Andlise Quantitativa

Tendo como base as Figuras 1 e 2, pode-se perceber
algumas relacdes importantes que serdo apresentadas a seguir,
que resultou no numero de trabalhos finais e na respectiva
taxonomia estabelecida.

e Questio 1:

XX SBGames — Gramado — RS — Brazil, October 18th — 21st, 2021



SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259 Industry Track — Full Papers

Esta foi respondida por 27 artigos, entre eles metade foi
publicada entre os anos de 2015-2018. Em contrapartida,
dos artigos mais relevantes selecionados, 8 deles tratavam
dessa questdo e somente 2 foram publicados anterior- 10
mente ao ano de 2018. Com base nesta constatacdo
percebe-se que o tema nativos digitais estd no inicio da
sua relevancia. Portanto nio existem técnicas variadas de
elicitacdo de requisitos relacionadas a nativos digitais,
especificamente.

e Questdo 2:
A comparagdo entre as andlises dos artigos respondidos
entre as duas pesquisas somente reafirmou que esta
questdo foi bem respondida.

o Questdo 3:
De acordo com a comparagdo realizada entre as duas
andlises, percebeu-se que ndo houve um retorno positivo
vindo da questdo trés.

e Questio 4:
Notou-se que, na primeira andlise, poucos artigos disser- 2 5 o
tavam a respeito de suas dificuldades no desenvolvimento Questdes de Pesquisa
dos JED, entretanto, na segunda andlise, com uma selecio
mais criteriosa dos artigos, esta questdo foi bem respon-
dida, com um aumento significativo. Fig. 2. Resultados da Segunda Anilise.

e Questdo 5:
Normalmente os artigos respondem quanto as vantagens
do uso de JED quando comparado ao ensino tradicional,

Anélise Quantitativa: 14 Artigos
10=7.81%

8= 6.25%

4= 3.12%

Quantidade de Artigos

B. Andlise Qualitativa

devido a necessidade de justificar a proposta do trabalho, « Questdo 1:
portanto encontrou-se um grande nimero de artigos que De acordo com andlises realizadas sobre os artigos
respondiam a esta questio. relacionados a esta questdo, [4], [5], [8], [10]-[12] foi

constatada uma falta de técnicas de elicitacdo de requisi-
tos especificas para nativos digitais. Diversas aplicacdes
foram realizadas levando em consideracdo técnicas nao
especificas. No entanto, [10] comenta sobre as diversas
Anélise Quantitativa: 128 Artigos complicacdes relacionadas ao publico infantil no meio
digital, sendo assim, foi necessdria a criagdo de um mo-
delo com a consulta de pessoas qualificadas. [12] Diz que
existem algumas metodologias para o desenvolvimento
de JED, porém ndo sdo especificas para nativos digitais.
Como concluido e citado em [4], a escassez de técnicas
de elicitacdo especificas, pode acarretar a constru¢do de
projetos com métodos genéricos, o que pode representar
um problema, pois existe uma grande quantidade de
requisitos especificos para nativos digitais, fazendo com
que o desenvolvimento do JED seja afetado com a nio
andlise por meio de técnicas especificas; fato este exposto
por [4], que produziu uma técnica de elicitacdo especifica
para JED baseada em prototipagem, e por [13] em que
houve a exploracdo de um método para a coleta dos
requisitos necessarios, levando em consideracdo criancas
hospitalizadas.
Q2 3 Q4 Esta questdo que foi respondida pela minoria dos tra-
Questdes de Pesquisa balhos selecionados, apresenta como premissa, que o0s
seguintes critérios, intitulados como “Publico-Alvo” e
”Andlise Pedagdgica”, devem ser observados em um
trabalho a fim de construir JED.

— Publico-Alvo:

80

=)
S

Quantidade de Artigos
8

]
=]

Fig. 1. Resultados da Primeira Andlise.
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Foi identificado que conhecer o publico-alvo € essen-
cial para o desenvolvimento de um JED, visto que, o
publico-alvo auxilia na defini¢do das caracteristicas
do jogo, e devido a esta importancia, a escolha de
uma técnica especifica de elicitacdo de requisistos
deve levar o publico-alvo em consideragdo. Entre-
tanto, notou-se que ha poucas técnicas de elicitacdo
de requisitos voltadas para o publico-alvo nativos
digitais. Deste modo, ha a necessidade de produzir
e melhorar as formas de identificar os requisistos
necessarios para o desenvolvimento de JED focados
em nativos digitais, dado que, como abordado por
[15], [20], a familiaridade da geracdo atual com a
tecnologia vem a ser uma importante vantagem.
— Analise Pedagoégica:

A consulta de profissionais da drea de pedagogia ¢
definida como uma importante estrategia no desen-
volvimento de JED, pois assim, € possivel explicitar
0s requisitos necessarios na area da educagdo e man-
ter o equilibrio de fatores educacionais com o fator
entretenimento. Logo, foi identificado que hd muitos
beneficios no acompanhamento de um profissional
pedagogo em grande parte do desenvolvimento de
um JED.

e Questdo 2:

Diversos projetos que promovem ou utilizam uma técnica
de elicitagdo de requisitos consideram seu ambiente de
desenvolvimento, visto que o leque de possibilidades
que o desenvolvedor possui depende diretamente do
meio em que ele trabalha. Em [14], houve uma revisao
bibliografica sistemdtica visando identificar os principais
fatores que tém influéncia ou impacto positivo no desem-
penho de um jogo e no seu processo de desenvolvimento.
Também verificou-se a andlise de diversas ferramentas
apresentadas por esses artigos. Foi constatado por [15],
[16] a necessidade de realizar pesquisas acerca de fer-
ramentas, teorias e métodos para o desenvolvimento de
JED. Ja em [16]-[18] foram exploradas as experiéncias
e opinides de profissionais qualificados das respectivas
areas do projeto. Em [17] foi necessdria a valida¢do das
sugestdes dos professores com um método especifico para
realizar o processo de elicitagdo do projeto com quali-
dade. Os autores em [12], [13] propuseram um modelo
de metodologia participativa, em que os desenvolvedores
sd0 expostos ao meio de ensino, convivendo com profis-
sionais da drea e alunos, para concluir uma elicitacdo de
requisitos mais proxima da realidade dos reais usudrios. O
artigo [4] discorre sobre a importincia do fator paradigma
de aprendizagem para a escolha de uma técnica de
elicitacdo de requisitos. Em [19] houve a contratagdo de
novas partes interessadas, que eram envolvidas na teoria
e pratica educacional. No mesmo ambito [20] comentou
sobre a facilidade no desenvolvimento de jogos voltados
ao entretenimento, entretanto, demonstrou a dificuldade
no desenvolvimento dos fatores didaticos de um JED,
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em que houve a necessidade de consultar profissionais
da drea de licenciatura para a continuacdo do projeto.
Por fim, [17], [18] citam o desenvolvimento conveniente
baseado em jogos que ja existiam.

Conclui-se, portanto, que esta questdo, respondida pela
maioria dos artigos, possui fatores chaves para o de-
senvolvimento geral de um jogo educacional digital.
Estes fatores podem ser intitulados como “Entrevista
e Consulta”, “Metodologia Participativa”, “Defini¢do da
Equipe”, “Paradigma de Aprendizagem” e “Jogos como
Base”, que estdo relacionados ao desenvolvimento po-
sitivo de um JED levando em consideracido os diversos
tipos de ambientes de desenvolvimento.

— Entrevista e Consulta:
Foi constatada a necessidade de adquirir informagdes
adicionais para a aplicagdo de um desenvolvimento
conveniente de um JED. Portanto, é definido como
uma boa prdtica, a pesquisa na literatura e a con-
sulta de profissionais qualificados da drea. Esse co-
nhecimento adicional tem como objetivo preencher
ou validar sugestdes positivas para possibilitar uma
maior facilidade no desenvolvimento e aplicabilidade
de um JED.

— Metodologia Participativa:
O convivio dos desenvolvedores no ambiente educa-
cional faz com que eles adquiram uma ampla visdo
de diversas necessidades a serem exploradas para
o desenvolvimento de um JED. Sendo assim, uma
metodologia participativa traz novas experiéncias que
serdo muito bem utilizadas pelos desenvolvedores.
Além disso, esta medologia também disponibiliza a
consulta com o publico-alvo, melhorando assim, fa-
tores importantes do desenvolvimento de JED, como
exemplo, o design e a jogabilidade.

— Paradigma de Aprendizagem:
Hé a necessidade de se observar os requisitos que
a educa¢do demanda para o desenvolvimento de
um JED. Neste ambito, conhecer e aprofundar os
paradigmas de aprendizagem que o JED ird abordar,
ocasionard bons resultados dos requisitos inerentes a
parte educacional do mesmo.

— Definicao da Equipe:
Os JED demandam diversas caracteristicas que de-
vem ser exploradas, levando em consideragdo a
falta de um conhecimento qualitativo acerca destas
caracteristicas, tornando-se necessirio uma pesquisa
literdria ou a consulta de especialistas na drea. Logo,
a defini¢do de uma equipe multidisciplinar se mostra
um componente importante para o desenvolvimento
de um JED, pois de acordo com as qualificacdes
presentes no grupo, nota-se uma maior facilidade
na aplicacdo de alguns conceitos para o desenvolvi-
mento do JED.

— Géneros dos jogos:
Foi analisado que a pesquisa sobre jogos disponiveis
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no mercado, principalmente jogos do mesmo estilo
desejado, promovem uma facilidade no desenvolvi-
mento do JED e no processo de elicitacdo de re-
quisitos. Além de que, ao julgar os diversos fatores
de jogos pesquisados, pode-se evitar erros e definir
qualidades adicionais para o JED.

e Questao 3:

Normalmente, como nos trabalhos realizados por [5],
[11], [12], [15], [19], [20], ndo sdo levados em
consideragdo os diversos perfis de aprendizagem. [19]
relata uma abordagem sobre criangas hospitalizadas e os
desenvolvedores afirmam que o JED poderia ser utilizado
para educar criangas em geral. Em principio, aplicacdes
levam em consideracdo um publico-alvo especifico. Por-
tanto, a elicitacdo de requisitos também deve levar em
consideragdo um perfil de aprendizagem especifico. [8]
afirma que uma abordagem sobre diversos perfis de
aprendizagem € de fato algo positivo, entretanto, devido
a sua complexidade, tende a se mostrar algo de dificil
execucao.

Diante de uma andlise qualitativa realizada sob os res-
pectivos artigos, tem-se os seguintes critérios: “Publico-
Alvo”, “Perfil de Aprendizagem” e “Complexidade”.
Com o intuito de construir um jogo educacional digital,
estes devem ser observados.

— Publico-alvo:
Na criagdo de um JED o publico-alvo é o principal
norteador para o desensolvimento do jogo digital,
para isto, as técnicas de elicitacdo de requisitos
sdo escolhidas para atender melhor o piblico-alvo
especifico de cada JED. Entretando, na andlise dos
artigos, nenhum artigo faz uma abordagem sobre os
perfis de aprendizagem dentro de seus respectivos
publicos-alvo.

— Perfil de Aprendizagem:
Os perfis de aprendizagem estdo diretamente liga-
dos a absorcdo do contetido didddico do aluno, e
tendo isto em vista, considerd-los na elicitagdo de
requisistos se torna algo necessdrio, uma vez que
um dos principais objetivos dos JED € a aplicacdo
instrutiva de conteddos de ensino. Porém, dentro de
um grupo pode haver vdrios perfis de aprendizagem,
e analisar estes perfis e considerar os requisitos em
comum e especificos, pode ser uma boa solucio
para o desenvolvimento de um jogo digital avaliado
positivamente pelo publico-alvo.

— Complexidade:
Com o objetivo de desenvolver um jogo educacional
de qualidade, € necessdrio que se tenha em vista as
dificuldades do projeto e a capacidade de producio
da equipe em geral. O publico-alvo é um compo-
nente muito importante na elicitagdo de requisitos, e
dependendo do projeto digital, as vezes se tem como
intuito a consideracdo de publicos diversos. Contudo,
devido a grande variedade existente de perfis, existe
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a necessidade de considerar e aplicar métodos ou fer-
ramentas especificas, tornando o processo complexo,
ou realmente sist€émico. Neste caso, a complexidade
esta diretamente ligada a abrangéncia de requisitos
considerados para uma boa elicitacdo das exigéncias
do projeto.

e Questio 4:

[4], [5] defendem que um dos principais desafios de JED
estd na elicitacdo de requisitos, por ser considerado uma
das partes mais importantes na criagdo de um software.
[8], [12], [19], [20], dizem que uma das principais di-
ficuldades estd presente no equilibrio necessdrio entre a
diversdo e a educacgdo, que ¢ um fator importante para a
aceitacdo do JED pelos usuérios. Também foi constatado
por [4], [10], [14], [20] que um grande problema no
desenvolvimento de JED geralmente é a a caréncia de
diferentes qualidades especificas necessdrias para sua
producdo, e que isso acaba por gerar a necessidade de
uma equipe multidisciplinar, que por sua vez, acaba por
gerar outro problema, a comunicabilidade. A respeito
disso, os autores [14], [17] abordam a falta de inves-
timento presente no desenvolvimento de JED. E, este
problema gera uma dificuldade em manter o equilibrio
na qualidade do jogo digital com o orcamento. [11],
[19] comentam a falta de aceitacdo dos profissionais
envolvidos na drea, bem como a escolha dos professores
relacionados, além de que, muitas das vezes, o suporte
de um instrutor para JED, em geral, ¢ um componente
importante para a integracdo bem-sucedida de JED.

Em relacdo aos diversos problemas presentes no desen-
volvimento de um JED, determinou-se alguns fatores
importantes para o desenvolvimento de um jogo educa-
cional digital, que podem ser intitulados como “Elicita¢ao
de Requisitos”,”Equilibrio de Fatores”,”Equipe Multidis-
ciplinar”,’Falta de Aceitacdo”,’Falta de Investimento” e
“Transformag@o contetido/jogo” que serdo discorridos a
seguir.

- Elicitacao de Requisitos:
Uma das partes iniciais na criagdo de um soft-
ware ¢ a elicitacdo de requisitos, jd que esta, tem
como objetivo, definir os objetivos do projeto, pas-
sos a serem seguidos, métodos a serem considera-
dos, circustancias para producdo, dentre outros. Em
vista disso, a elicitagdo de requisitos promove uma
organizacdo essencial para o desenvolvimento de um
JED, que em suma mescla jogos digitais com ensino-
aprendizagem.

— Equilibrio de Fatores:
Um grande desafio presente para o desenvolvimento
de um JED ¢€ o equilibrio entre os conceitos educa-
cionais (didatica e aprendizado) e o entretenimento
(jogabilidade) presente nos jogos digitais. Os JED
possuem muitos atrativos, contudo o mais importante
esta relacionado com a motivagdo do estudante e a
consequente construcdo do conhecimento de forma
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ludica e engajada.

— Equipe Multidisciplinar:
E muito comum em aplicagdes multidisciplinares,
em que conceitos, técnicas, métodos de uma drea
sdo usados em uma outra para obtencdo de resulta-
dos. E, naturalmente com um processo heterogéneo,
os componentes também serdo divergentes em suas
areas. Consequentemente isto apresenta desafios, no
entanto é um fator de sucesso a gestdo desta equipe
e suas respectivas habilidades.

— Falta de Aceitacio:
Os JED sdo de fato uma boa proposta para o
ensino didatico. Entretanto, ainda se mostra pouco
difundido na sociedade, e isso acaba por gerar
uma desconfianca nos usudrios, geralmente em
professores. Além disso, pelo mesmo fator, ha
uma presente falta de investimento por parte das
organizacdes interessadas, o que acaba por gerar
uma certa dificuldade na qualidade da produgdo de
um artefato desejado. Assim, um JED ideal, deve
possuir uma boa elicitacdo de requisitos, com seus
conceitos, teses e métodos bem formulados. Além
de possuir suas vantagens bem estruturadas, deve
também, passar seguranga as partes envolvidas, com
relacdo aos contetdos trabalhados.

e Questdo 5:

Os jogos educacionais digitais apresentam inimeros fa-
tores positivos sobre os métodos tradicionais de en-
sino. Em [5] é abordado que os jogos educacionais sdo
mais atrativos e permitem treinar, ensinar, aprender e
identificar elementos que ndo sdo comuns no modelo
tradicional. J4 [18] discursa sobre uma melhor aplicacdo
de aspectos cognitivos, menor rigidez na apresentacao do
conteudo e descontragdo. Complementando [8] comenta
sobre uma vantagem relevante, que € auxiliar criancas
com problemas de concentracdo. Por fim, [10] diz que
o uso de jogos complementa o aprendizado e facilita
comunicacdo e fixa¢do de conhecimentos.

Outro fator muito importante € a relacdo dos JED com os
nativos digitais, [15], [20] discorrem a respeito da geracdo
atual ser familiarizada com a tecnologia. Esta importante
vantagem, de acordo com o autor, propicia uma faci-
lidade adicional quando o publico-alvo do aprendizado
comumente sfo criangas ou adolescentes acostumados
com a tecnologia. [15] Propde que a utilizagdo de jogos
digitais pode auxiliar o ensino-aprendizado, ji que ha
uma grande quantidade de informagdo disponivel na
internet. Complementando [12], [15] afirmam que os
JED sdao uma maneira de tornar a sala de aula um
ambiente atualizado para atender as necessidades dos
alunos, visto que diante deste novo cendrio da sociedade,
os educadores devem reorganizar seus métodos de ensino
para atender ao novo perfil dos alunos (nativos digitais).
Por tltimo, uma vantagem expressiva ¢ comentada por
[19] que afirma que JED pode apresentar sua prdpria

Industry Track — Full Papers

forma de aprendizado multimodal. O aprendizado pode
ser formulado por diversas informagdes, e a origem
destas informacdes pode ser varidvel. Elas podem surgir
a partir de leituras, visualizacdo de esquemas, interacdo
com colegas e professores, ou até mesmo por meio de
videos na internet, o que demonstra que os JED possuem
uma abertura mais facilitada no campo do aprendizado.
Além disso, JED possuem uma grande facilidade na
utilizacdo de feedbacks interativos para acompanhar o
desenvolvimento dos alunos e auxiliar professores em sua
didatica.

Sob uma andlise qualitativa acerca das vantagens de
um jogo educacional digital, foram determinadas di-
versas vantagens. Em vista disso, foram seleciona-
dos alguns componentes chaves, sendo eles, ”Vanta-
gens sobre os métodos tradicionais”,’Gera¢do Fami-
liarizada”,’feedback Interativo” e Aprendizado Multi-
modal”. Portanto convém considera-los na criagc@o e de-
senvolvimento de um JED.

— Métodos tradicionais
Os jogos educacionais digitais promovem uma
exposicdo de fatores didaticos de menor rigidez,
tornando assim, um ensino mais descontraido, e
dependendo da aplicagdo, pode se tornar um tipo
de aprendizado menos cansativo. Também promove
um maior foco no ensino podendo ajudar até mesmo
criancas com problemas de concentragdo, que muitas
vezes passa despercebido pelo método tradicional.
Além disso, hd a explora¢do das fungdes cognitivas
dos usudrios do JED.

— Geracao Familiarizada:
A geracdo de alunos da atualidade possui uma grande
familiaridade com diversas ferramentas digitais. Esta
conveniéncia, por meio do ambiente tecnoldgico,
pode ser aproveitada pelos JED podendo promover
um ensino satisfatério para os nativos digitais.

— feedback interativo:
Os jogos digitais possuem uma grande facilidade
na execucdo de feedbacks. Estes podem ser uti-
lizados tanto pelos desenvolvedores quanto pelos
aplicadores. Os feedbacks podem ser uma ferramenta
iterativa, podendo ser utilizados de uma forma a
possibilitar uma mudanca na metodologia de ensino
de acordo com as informacdes recebidas. Além disso
os feedbacks retornam uma avaliacdo constante do
progresso e entendimento do aluno, tornando assim
possivel, uma revisdo mais simples do contetido
tratado.

— Aprendizado Multimodal:
Os JEDs podem tratar o ensino de diferentes modos,
podendo apresentar esquemas animados, mostrar teo-
rias na “pratica”, leituras e tarefas, videos, feed-
backs de acontecimentos, entre muitos outros fatores.
Entdo, os jogos educacionais digitais possuem uma
facilidade em apresentar um contetido de muitas for-
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mas diferentes. Esta variedade de formas disponiveis
acaba por ser considerado um fator de qualidade,
tendo em vista que existem diversos tipos de perfis
de aprendizagem e preferéncias.

V. RESULTADOS E CONCLUSOES

A partir destas andlises foi possivel construir uma taxono-
mia sobre a Elicitacdo de Requisitos em Jogos Educacionais
Digitais:

« Escopo Pedagogico

— Piiblico-Alvo
— Andlise Pedagdgica
o Escopo Humano

Entrevista e Consulta
Metodologia Participativa
Paradigma de Aprendizagem
Definicdao da Equipe

— Géneros dos Jogos

« Escopo Cognitivo
— Piiblico-Alvo
— Perfil de Aprendizagem
— Complexidade

o Escopo Técnico
— Elicitagdo de Requisitos
— FEquilibrio de Fatores
— Equipe Multidisciplinar
— Falta de Aceitagcdo

« Escopo de Geracoes

Meétodos tradicionais
Geragdo Familiarizada
feedback interativo
Aprendizado Multimodal

Também ¢é possivel perceber que existem muitas carac-
teristicas vantajosas que podem ser trabalhadas e aproveitadas
para o desenvolvimento de um jogo educacional digital. As
diversas problematizac¢des relacionadas ao desenvolvimento de
um JED, muitas vezes geram uma maior complexidade para os
envolvidos, ocasionando em um trabalho que necessita de um
maior empenho por parte da equipe. Desta forma, percebeu-se
que ha falta de estudos que abordem os conceitos (por isto
mesmo a taxonomia foi criada) e passos necessdrios para o
desenvolvimento do JED, e esta falta de estudos, pode oca-
sionar uma maior inseguranga tanto para o desenvolvimento
quanto para a arrecadacdo de investimentos, neste setor.

Correlativamente, um dos fatores mais relevantes no
aproveitamento de um JED, como ferramenta educacional, é
a conveniéncia de que criancas e jovens possuem uma certa
familiaridade com o universo digital. Portanto, notou-se que
ha poucos esforcos em reconhecer os requisitos especificos
quando o produto tem como publico-alvo os nativos digitais
e uma ma aplicacdo destas particularidades, pode resultar
em um produto que ndo seja avaliado positivamente pelos
alunos e professores. Uma solugdo favordvel, neste sentido,
seria desenvolver estudos relacionados a técnicas de elicitagdao
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especificas para o levantamento de necessidades educacionais
dos ditos nativos digitais, buscando uma melhor abordagem
de desenvolvimento de JED que tenham este publico-alvo.
Outro aspecto que esta pesquisa proporciona como
contribuicdo foi a construcdo de uma taxonomia baseada
no rigor natural de uma Revisdo Sistemdtica de Literatura
apontando os principais eixos de verificacdo e andlise de
outras pesquisas relacionadas ao tema base aqui apresentado:
Elicitagdo de Requisitos para Jogos Educacionais Digitais.
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